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Es importante precisar a la Experiencia de 
Usuario UX, como una filosofía de diseño, 
cuyo objetivo es la creación de sistemas 
interactivos que brinden soluciones inmediatas 
por medio de experiencias únicas y 
satisfactorias para el usuario. Para ello, se debe 
llevar un paso más allá a la arquitectura de la 
información de un sitio, considerando no sólo 
su navegación, sino también la habilidad del 
usuario para realizar una acción, con el fin de 
facilitarle esta tarea. Básicamente, el diseño 
desde el punto de vista de UX consiste en 
trabajar para hacer cosas más profundas, 
realizando una clasificación de los usuarios 
desde un nivel emocional. Por consiguiente, se 
ha podido determinar como un conocimiento 
sustancial a resaltar durante estas primeras 
aproximaciones a la investigación para este 
proyecto, un nuevo concepto aun no muy 
difundido, que podría resultar clave para 
conseguir los resultados esperados, la 
deseabilidad, la cual se puede especificar por el 
grado en que un producto mejora la vida de las 
personas y las hace más felices. Es aquí en 
donde se añade este plus, que consiste en 
determinar la satisfacción pero desde el punto 
de vista de la emoción, que es la esencia de la 
investigación de este proyecto. 
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Este trabajo representa los avances realizados, 
dentro del Proyecto Anual que se encuentra en 
desarrollo, enmarcado en el Programa de 
Desarrollo Científico y Tecnológico de la 
Secretaria de Ciencia y Tecnología de la 
Universidad Nacional de Catamarca, 
denominado: El Diseño y las Emociones en la 




Es sabido que los proveedores de artefactos 
Web, escasamente ofrecen a sus clientes 
diseños que garanticen que  la metodología del 
producto o servicio que vayan a vender, se 
ajuste a estándares de Usabilidad y que se 
adapten a las características del Diseño 
Centrados en el Usuario.  Ante esta realidad, se 
percibe que los diseñadores deben comprender 
profundamente a sus Usuarios específicos para 
adaptar a ellos, los contenidos.  Sin embargo, 
dada la complejidad del ser humano en la 
Interacción Persona-Ordenador, resulta casi 
imposible la creación de un diseño que sea 
adecuado, en un primer intento. Es por ello que 
entender a una audiencia y a un Usuario, 
requiere de una investigación y pensamiento 
crítico. Podría decirse, saber “concebir al 
Usuario”. Asimismo, los diversos modos de 
aprendizaje, también reflejan variantes que se 
manifiestan continuamente. Existen ligeras 
preferencias además de profundas necesidades 
en cada uno de los Usuarios. Por lo tanto, se 
debe amoldar esta diversidad, mediante 
representaciones alternativas de la información 
que sea clave, ya que la organización de la 
información de un sitio Web va a resultar  más 
útil, cuanto más adaptada se encuentre al 
modelo mental de sus Usuarios. Las 
preferencias y necesidades particulares de cada 
uno de ellos, siempre encontrarán medios, 
sustentos y opciones que permitan al mismo 
mostrar su conocimiento, de la forma que le 
resulte más efectiva.   
Aparte de la teoría cognitiva, ¿Existe alguna 
otra perspectiva teórica, que se establezca como 
una representación más integradora y a su vez 
más útil, al momento de explicar las emociones 
provocadas por los productos  o Sitios Web? 
Una de las cuestiones más relevantes de esta 
investigación será corroborar que la 
Experiencia de Usuario se verá influenciada 
tanto por el comportamiento racional o 
cognitivo del usuario, como por su 
comportamiento emocional o afectivo y, 
aunque estén interrelacionados, influirán de 
diferente modo en la llamada Satisfacción del 
Usuario [1,2]. 
Es así que, para tales efectos se consideran 
pertinentes realizar un estudio y análisis 
profundo, de los denominados Modelos 
Cognitivos, que son los que recogen la 
Experiencia Emotiva del Usuario [3]. 
 
Líneas de Investigación, Desarrollo e 
innovación 
 
Se realizara el análisis de diferentes Modelos 
Cognitivos a fin de determinar los aportes sobre 
las ventajas de un sitio Web estéticamente 
agradable, a fin de determinar la percepción al 
mismo tiempo por parte del usuario, como el 
“más fácil de usar”. Es decir determinar cuál es 
la relación que existe entre la estética y la 
satisfacción final del Usuario,  si estas variables 
se hayan correlacionadas o no, además de 
cuándo o bajo qué condiciones se produce o no 
esta correlación [4]. 
Las técnicas que se aplicaran en este proyecto 
se encuentran enmarcadas en el denominado 
Diseño Centrado en el Usuario [5,6]. 
 
 Entrevistas y Encuestas, de tal manera 
de tener un contacto personalizado con 
los usuarios. Luego la información 
obtenida será analizada de manera 
cualitativa y cuantitativa. Esta  es una de 
las metodologías más concretas para 
asegurar que la Experiencia de Usuario 
se está resguardando adecuadamente.  
 Revisión de Productos o Artefactos Web 
similares entre los cuales se 
seleccionaran entre otros, sitios 
educativos de la FaCEN,   a quienes se 
les realizara, un análisis de similitud, el 
cual se sustentara en aspectos de 
contenido, diseño y/o programación.  
 Definición de cuales indicadores serán 
evaluados, a saber:  
 Niveles de navegación. 
 Mantenimiento de la imagen de 
diseño en todo el producto. 
 Buena funcionalidad, etc.  
 Evaluación de indicadores en cada 
producto escogido y se tabularan los 
resultados para una mejor comprensión 
de los mismos. 
 
Resultados y Objetivos 
 
Existen algunos trabajos sobre la temática y 
resultados de esta y diferentes investigaciones, 
que han sido producidos por el Director. Se  
pretende realizar asimismo, por parte del equipo 
de investigación una exploración de  las 
distintas perspectivas en torno a los vínculos 
entre afectividad y diseño. Además, se proyecta 
que todos los integrantes presenten resultados 
de esta investigación en los cuales se 
profundicen los conceptos de las emociones 
evocadas, la empatía y satisfacción de uso, 
contribuyendo así a la incorporación de la 
temática al estado del arte del tema investigado.  
Los objetivos planteados en la Investigación 
son:  
   Conocer acabadamente el método de 
Diseño Centrado en el Usuario,  las 
prácticas de investigación y evaluación con 
usuarios verdaderos, el diseño de la 
Interacción y la Arquitectura de la 
información. 
   Identificar y analizar las características de 
sitios evaluados por usuarios, a fin de 
determinar los factores que influyen sobre 
la probabilidad de que los mismos realicen 
nuevas visitas. 
   Adaptar y habituarse a las reglas 
Heurísticas, así como ejercitar las buenas 
prácticas de diseño. 
   Disponer una aproximación teórica de lo 
que significa la Satisfacción de Uso de 
sitios Web, realizando un aporte de un 
modelo explicativo desde la perspectiva del 
impacto de los diferentes factores de diseño 
en dicha satisfacción. 
   Establecer que variables intervienen 
principalmente en el comportamiento 
cognitivo del usuario durante la 
interacción, y qué papel desempeña la 
estética como atributo que interviene 
principalmente en el comportamiento 
afectivo-emocional del usuario, de tal 
manera de determinar cómo estos atributos 
y comportamientos interactivos influyen en 
la satisfacción de uso del sitio.  
   Conocer que la Usabilidad percibida 
presenta una alta correlación con otros 
atributos del diseño, ajenos a la Usabilidad 
objetiva o inherente, como es la estética o 
apariencia visual. 
Cabe destacar que la temática de este proyecto 
es considerada un Área de Vacancia dentro de 
la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales de 
la UNCa, por lo que resultan interesantes y 
enriquecedores los resultados obtenidos en esta 
primera etapa del Proyecto, se estima se seguirá 
investigando y ahondando sobre la temática, 
con mayor profundidad en futuros proyectos de 
investigación. 
 
Formación de Recursos Humanos 
 
El equipo de investigación se encuentra 
compuesto por profesionales que tienen una 
vasta experiencia en el ámbito investigativo, 
han participado de sólidos proyectos de 
Investigación financiados por la Secretaria de 
Políticas Universitarias y la Secretaria de 
Ciencia y Tecnología de la UNCa, como 
Integrantes. Así como de Proyectos 
Internacionales. Además son integrantes de 
Centros de Investigación en la Facultad de 
Ciencias Exactas y Naturales y Facultad de 
Tecnología y Ciencias Aplicadas de la UNCa. 
Desde el Proyecto de investigación se propone 
cimentar en sus trabajos de tesis de postgrado. 
Tal es el caso de los tres integrantes quienes 
desarrollan su tesis de Maestría en la Temática, 
y quienes son de gran ayuda y brindan 
importante colaboración en los aspectos 
investigativos de la Temática del proyecto. Se 
realizaron y realizan actualmente cursos de 
postgrado  como así también participan 
activamente en eventos científicos que 
permitirán profundizar sus conocimientos en la 
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